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Izjava o omejitvi odgovornosti 
 
Del vsebine te diplomske naloge je povzet iz interne dokumentacije in virov podjetja 
Epilog, d. o. o., in je zaupne narave. Omenjena dokumentacija in viri so zaščiteni skladno 
s predpisi s področja varstva intelektualne lastnine. Vsako kopiranje, razmnoževanje, 
javno objavljanje ali predvajanje brez predhodnega pisnega soglasja podjetja Epilog, 
d. o. o., je prepovedano, razen kadar gre za osebno rabo ali za izobraževalne namene, kjer 






V diplomskem delu predstavljam proces izdelave uporabniškega vmesnika in 
uporabniške izkušnje za mobilni del sistema za vodenje skladišč Atlas WMS. 
Predstavil bom ključne procese izdelave uporabniške izkušnje, ki sem jih vzel za osnovo 
pri nadaljnjem delu. 
Na začetku sem analiziral uporabniški vmesnik Atlas WMS 4. generacije in njegove 
pomanjkljivosti. Po analizi in izluščenju potrebnega sem določil nove zahteve 
uporabniškega vmesnika. 
Ko sem zapisal nove zahteve za uporabniški vmesnik, sem začel z izdelavo 
oblikovalskega sistema in pripadajočih komponent. Na koncu procesa sem naredil 
prototip enega od logističnih procesov, ki jih podpirata Atlas WMS in dokumentacijo za 
uporabo komponent. 
Komponente starega in novega sistema bom primerjal, opisal razlike s prednostmi in 
slabostmi ter izpostavil kompromise, ki sem jih moral sprejeti. 
 
 
KLJUČNE BESEDE: uporabniška izkušnja, uporabniški vmesnik, mobilna aplikacija, 





In this thesis I will present a process of making user interface and user experience for 
mobile part of warehouse management system Atlas WMS. 
I will present crucial processes of designing user experience which I used as basis for 
further work. 
At first, I analyzed user interface in Atlas WMS generation 4 and its shortcomings. After 
analysis and extract of all important functionalities I determined new requirements for 
user interface.  
After requirements were written I started making design system with its belonging 
components. At the end of process, I created prototype for one logistic process which is 
supported by Atlas WMS and documentation for usage of components. 
I will compare components of old and new system, describe differences with their pros 
and cons and point out the compromises that had to be made. 
 
 




V digitalnem svetu, v katerem živimo, se pri izdelavi aplikacij vse pogosteje srečujemo s 
pojmoma uporabniška izkušnja (v nadaljevanju UX1) in uporabniški vmesnik (v 
nadaljevanju UI2). V potrošniških aplikacijah se uporabniški izkušnji in uporabnosti 
posveča veliko pozornosti. V industrijskih sistemih, kot je WMS,3 pa je uporabniška 
izkušnja manj poudarjena. Tudi v podjetju, kjer sem zaposlen, uporabniška izkušnja ni 
bila deležna posebne pozornosti. 
1.1. Uporabniška izkušnja 
Uporabniška izkušnja in uporabniški vmesnik sta pojma, ki ju pred nadaljevanjem 
predstavljam v želji, da prikažem razliko med njima, saj se dostikrat šteje kot ena enota, 
večkrat pa je razlika med njima nejasna. Uporabniški vmesnik je pojem, ki je v rabi že 
dlje časa, medtem ko uporabniška izkušnja postaja bolj prepoznavna šele v zadnjem času. 
Uporabniški vmesnik je po definiciji prostor, v katerem se izvaja interakcija med 
uporabnikom in strojem. Cilj interakcije je učinkovito delovanje in kontrola stroja, 
medtem ko stroj simultano posreduje povratne informacije, ki podpirajo uporabnikov 
proces sprejemanja odločitev. [1] 
Oblikovalec uporabniškega vmesnika ima naloge, kot so analiza strank, raziskave 
oblikovanja podobnih sistemov, trženje blagovne znamke in razvoj grafik za UI, 
uporabniška navodila in uporabniške zgodbe, izgradnja prototipov UI, izdelava oziroma 
določitev interakcij ter animacij, prilagoditev napravam, kjer se bo aplikacija poganjala, 
ter implementacija oziroma pomoč razvojnikom. [2] 
 
Uporabniška izkušnja na drugi strani predstavlja čustva osebe ob uporabi in njeno 
naravnanost na uporabo določenega produkta, sistema ali storitve. Vsebuje praktičen, 
izkustven, smiseln in koristen vidik interakcije med človekom in računalnikom ter 
 
 
1 UX (angl.) je kratica za User Experience, slov. uporabniška izkušnja. 
2 UI (angl.) je kratica za User Interface, slov. uporabniški vmesnik. 
3 WMS (angl.) je kratica za Warehouse Management System, slov. sistem za upravljanje skladišč. 
 2 
lastništvom produkta. Dodatno vključuje tudi vpliv osebe na koristnost, preprostost in 
učinkovitost uporabe. Uporabniška izkušnja se s časom spreminja in prilagaja razmeram 
uporabe. Preprosto povedno: uporabniška izkušnja je način, kako uporabnik sodeluje z 
produktom in kako ga doživlja. [3] 
Oblikovalec uporabniške izkušnje se tako ukvarja z analizo konkurence, analizo strank in 
raziskavo uporabnikov, produktno strukturo in strategijo, razvojem vsebine za 
uporabnika, izdelovanjem mrež za oblikovanje, prototipiranje, planiranje razvoja, 
koordinacijo z  oblikovalci uporabniškega vmesnika, koordinacijo z razvojniki, sledenje 
ciljem in integracijo ter analizo uporabniških odzivov ter iteracijo teh odzivov. [2] 
Problem, ki ga rešujem, je sestavljen iz več problemskih sklopov tako na strani 
uporabniškega vmesnika kot na strani uporabniške izkušnje. S pogledom na pravkar 
opisane naloge UI oblikovalca in naloge UX oblikovalca so naloge prav takšne. Prvi izziv 
oziroma priložnost je nova arhitektura, ki jo uvajamo z novo generacijo programske 
opreme. Celotna infrastruktura produkta se v podjetju seli v splet (Angular). Naslednji 
problem, na katerega sem naletel, je število informacij, ki se pojavljajo. 
Reševanja problemov sem se lotil od zgoraj navzdol. Začel sem z UX analizo funkcijskih 
potreb aplikacije. Določil sem zahteve ter po tehtnem premisleku in prilagajanjih prišel 
do zaključenega produkta. 
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 Namen diplomske naloge 
V diplomski nalogi bom predstavil proces izdelave uporabniškega vmesnika, in sicer od 
zajemanja vseh potreb za program Atlas WMS 5.0 Mobile do izdelave komponent in 
prototipa, izdelave dokumentacije ter predstavitev prototipa in navodil za izdelavo 
razvojnikom. 
2.1. Predstavitev produkta Atlas WMS 
Atlas je družina produktov. Pri vseh produktih so uporabniške naloge in orodja za 
interakcijo z napravo, ki poganja aplikacijo, zelo podobne. Tako bom v tem delu 
predstavil le del, ki vsebuje vse možne tipe interakcije. 
Program Atlas WMS je informacijski sistem za kontrolo in upravljanje premikov in 
hrambe blaga v skladišču in procesiranje povezanih transakcij vključno z dostavo, 
sprejemom, uskladiščevanjem in nabiranjem. 
Program Atlas WMS podpira procese, kot so avtomatsko (goods to man) in ročno 
skladiščenje (man to goods). V avtomatskih sistemih koordinira transportne naprave, da 
zagotavlja prihod blaga na točno določeno sprejemno lokacijo. V ročnih skladiščih 
optimalno vodi skladiščnika po skladišču z uporabo RF terminala ali natisnjenega načrta. 
Sistem prav tako usmerja in optimizira odlaganje zalog, ki temelji na informacijah o 
statusu zasedenosti vsebnikov v realnem času. Program Atlas WMS spremlja pot 
produktov skozi skladišče. Vsebuje račun, prostor in premik blaga – normalno končani 




Slika 1: Pregled skladiščnih procesov v programu Atlas WMS [6] 
Program Atlas  WMS kot logistični sistem za upravljanje skladišč pokriva veliko 
procesov, in to od sprejema, izdaje, knjiženja, spremljanja zaloge, inventure in tako dalje. 
2.2. Uporabniška izkušnja v programu Atlas WMS Mobile 
verzija 4.9 
V podjetju smo z novo generacijo programa Atlas WMS uvajali tudi nove mejnike v UI 
in UX v procesu razvoja in implementacije projektov. Za podjetje s 30-letno zgodovino, 
ki procesa UI in UX v projektnem in razvojnem procesu ni imelo strogo predpisanega, je 
to novost in uvedba zahtevna, saj se pred tem nihče v podjetju uporabniškega stališča ni 
loteval s stalno prisotnostjo pri implementaciji in razvoju. 
Nekaj časa je bil v podjetju zunanji sodelavec odgovoren za obliko in risanje mask in 
ikon, določal pa je okvirna pravila za izgled programske rešitve Atlas WMS Gen. 4. 
Program oz. aplikacija ni nikdar izgledala takšna, kot jo je predhodni oblikovalec narisal. 
To se je dogajalo zaradi več razlogov, od katerih je bil prvi zahtevna implementacija idej 
s pomočjo Java Swing knjižnice, drugi pa preveč sporadična prisotnost oblikovalca pri 
implementaciji in razvoju. Tako je nastala velika vrzel med oblikovalci in razvojno ekipo. 
Razvojniki in projektni vodje so oblikovalca, ki je bil v podjetju prisoten po navadi enkrat 
tedensko, nekaj časa kontaktirali, pozneje pa tega niso več počeli, saj so vprašanje izgleda 
in postavitve mask reševali sami. S tem je želja po enoviti podobi mask šla v napačno 
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smer. Tako kot se progamer ukvarja z efektivno kodo, se mora oblikovalec posvečati 
uporabniku in mu orodje prilagoditi, da je čim bolj enostavno in učinkovito za uporabo. 
V podjetju se je izgledu in postavitvi grafičnih elementov že posvečala pozornost. S tem 
je bilo področje UI v celoti ali delno pokrito, medtem ko je bilo UX področje, ki pokriva 
vidnost podatkov med uporabo aplikacije, zapostavljeno. Uporabnik res potrebuje vse 
podatke, ki v danem produktu obstajajo, naenkrat? Potrebuje samo 4 ali 5 ključnih? UX 
področje je tako rekoč nikoli dokončana zgodba, saj vedno obstajajo možnosti za 
izboljšave. Stalne izboljšave med drugim vključujejo statistiko uporabe, zajem podatkov 
anketiranja uporabnikov aplikacije,  poglobljene analize in pregled zbranih podatkov. 
Namen diplomskega dela je torej predstavitev procesa, ki sem ga izbral, da 
uporabniškemu vmesniku (user interaface) in  uporabniški izkušnji (user exeperience) 
dodam večjo veljavo in ju spravim na ustrezen nivo. 
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 Proces oblikovanja uporabniške izkušnje 
Oblikovanja uporabniške izkušnje sem se lotil z preliminarno analizo vseh obstoječih 
procesov, podprtih s strani mobilnega vmesnika. Spodnji diagram prikazuje proces 
izdelave novega mobilnega vmesnika. Ta proces bom, kot rečeno pred tem, podrobneje 
opisal. Za oblikovanje novega uporabniškega vmesnika sem moral poznati osnovne 
principe oblikovanja uporabniških vmesnikov. 
Poleg tega sem moral izbrati program, v katerem bom izdelal komponente in njegov 
prototip, zato bom predstavil osnove treh programov, ki sem jih testiral. 




Slika 2: Diagram poteka načrtovanja mobilnega vmesnika programa Atlas WMS 
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3.1. Osnovni principi oblikovanja uporabniških vmesnikov 
Proces oblikovanja uporabniške izkušnje sestavljajo tile ključni koraki: 
Analiza	uporabnikov	
Cilj izvajanja analize uporabnikov je razumevanje potreb in obnašanje uporabnikov, ki 
jim bo končni produkt namenjen. Razumevanje dosežemo z opazovanjem, intervjuji, 
analizo in z drugimi metodami, da lahko pozneje metrično interpretiramo učinek 
uporabniškega vmesnika na uporabnike. [4] 
Strategija	vsebine	
Strategija vsebine se osredotoča na to, da je vsebina, ki jo uporabnik vidi, smiselna in 
privlačna. Planiranje, ustvarjanje, prikaz in upravljanje prikaza vsebine so ključni za to, 
da uporabnik vidi točno tisto, kar v danem trenutku potrebuje za dosego ciljev pri 
interakciji ali delu z aplikacijo. [4] 
Informacijska	arhitektura	
Cilj tega prijema je, da uporabniku med navigacijo pomaga razumeti, kaj v aplikaciji 
trenutno počne, kaj je počel in kaj lahko pričakuje v naslednjem koraku. Zato je 
razumevanje povezave med različnimi deli vsebine in njene organiziranosti v logično in 
smiselno celoto ključno za enovitost končne rešitve. [4] 
Oblikovanje	interakcije	
Oblikovanje interakcije je oblikovni princip, ki skuša ustvariti smiselne in privlačne 
vmesnike z upoštevanjem razumevanja uporabnikov in njihovih tipičnih interakcij s 
programsko rešitvijo. Omogoča nam, da uporabnike vodimo po t. i. potovanjih ali 
uporabniških zgodbah, s čimer jim prikazujemo namige za izvedbo naslednjih korakov. 
Tako povečamo uporabniško učinkovitost in s pomočjo predvidevanja zmanjšamo 
možnost uporabniških napak. Zagotavljamo odzive na uporabnikova dejanja s pomočjo 
povratnih informacij in kot poglavitni cilj pristopa uporabniku olajšamo učenje delovanja 
uporabniškega vmesnika. [4] 
Vizualno	oblikovanje	
Dober videz izboljša uporabniško izkušnjo in gradi zaupanje uporabnika v produkt, kar 
dosežemo z osredotočanjem na estetiki vidik programske rešitve. Tipični prijemi za 
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dosego tega cilja vključujejo prilagajanje tipografije, barv, slik in drugih vizualnih 
elementov, kot je asistenca pri prenosu vsebine in funkcije izdelka. [4] 
Ocena	uporabnosti	
Uporabnost se sklicuje na učinkovitost in uspešnost, ki jo ima uporabnik pri interakciji z 
digitalnim izdelkom. Z različnimi tehnikami je mogoče ugotoviti, kako intuitivno je 
oblikovanje, odkriti število pojavitev napak pri izvajanju programskih opravil, razkriti in 
predstaviti enostavnost uporabe ter celo meriti subjektivni odziv, osnovan na 
zadovoljstvu uporabnikov. [4] 
3.2. Pregled programskih orodij 
Programskih orodij za izdelavo uporabniških vmesnikov je veliko. Spodaj so 
predstavljena tri od njih. 
Adobe	XD	
Adobe XD je novejši program, ki je bil v začetku na voljo kot zastonjski program. Kljub 
poznemu odzivu Adoba na potrebe oblikovalcev uporabniških vmesnikov in 
uporabniških izkušenj je od leta 2017 program hitro začel pridobivati veljavo. Kljub 
začetnim kritikam, predvsem na račun omejenih funkcionalnosti, se danes Adobe XD 
zlahka postavlja ob bok ostalim programom z isto namembnostjo. 
Eden od razlogov za hitro rast števila uporabnikov je njegov vmesnik, ki je podoben 
vmesnikom sorodnih programov, kot sta Adobe Photoshop in Adobe Illustrator. [5] 
Sketch	
Sketch je bil predstavljen leta 2010. Aplikacija, ki je na voljo izključno na operacijskem 
sistemu MacOS, je prejela veliko nagrad in zato tudi velik nabor zvestih uporabnikov. 
Danes program Sketch uporabljajo tudi za izdelavo grafik in animacij. 
Njegove glavne prednosti so skupnost z obsežno podporo uporabnikom in veliko 
vtičnikov zunanjega ponudnika programskih rešitev za dodajanje funkcionalnosti. 
Figma	
Figma je nastala kmalu za Sketchem. Dolgo je trajalo, da je Figma kot programsko orodje 
postala konkurenčna Sketchu, danes pa sta njuni funkcionalnosti primerljivi. 
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Prednost Figme je, da se izvaja v oblaku z dostopom preko brskalnika. Logična posledica 
je, da je dostopen na vseh platformah: Mac, Windows, Linux in ChromeOS. [5] 
3.3. Delo v programu Adobe XD 
Za izdelovanje prototipa sem izbral Adobe XD. Razlogov za takšno odločitev je več. Ker 
sem se v podjetju že prej ukvarjal z grafiko in različnimi področji multimedije, sem imel 
program že nameščen in to je za podjetje stroškovno bolj optimalno. Drugi razlog je moje 
poznavanje Adobovih orodij (Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Adobe Premier Pro) 




Ko odpremo program, najprej izberemo napravo oziroma resolucijo, ki jo ima naprava, 
za katero izdelujemo vmesnik. 
 
 
Slika 3: Začetno okno programa Adobe XD 
Želeno ločljivost izberemo prek menijskih postavk, nato pa se ustvari nov dokument, ki 
ima za začetek dela eno navidezno platno (angl. artboard). 
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Slika 4: Okno programa Adobe XD po ustvarjenem novem dokumentu 
Delo v programu Adobe XD zajema tri izvedbene korake. V prvem se oblikujeta vsebina 
in videz aplikacije z vsemi pripadajočimi deli, v drugem delu prototipiramo in v zadnjem 
ustvarjeni prototip prejšnjega koraka distribuiramo razvijalcem, preizkuševalcem ipd. 
 
Slika 5: Koraki ustvarjanja prototipa v programu Adobe XD 
Design	–	ustvarjanje	elementov	in	komponent	
Na levi strani programa imamo orodja, s katerimi ustvarjamo nove elemente. Desno od 
njih se nahajajo vsa orodja, s katerimi lahko ustvarimo elemente in komponente: barve, 
sloge pisav in ostale grafične elemente. 
Orodja, prikazana na levi, si navzdol sledijo takole (slika 5): 
• Orodje za izbiro; izberemo elemente, jih večamo, manjšamo, raztezamo vrtimo 
• Orodje za ustvarjanje pravokotnih štirikotnikov 
• Elipse 
• Polygon: orodje za ustvarjanje poligonov, enakostraničnih n-kotnih likov 
• Line: orodje za ustvarjanje črt 
• Pen: orodje za prosto risanje 
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• Text: tekstovno orodje za pisanje besedil 
• Artboard: orodje za dodajanje in urejanje navideznih platen 
• Zoom: za prilagoditev bližine pogleda 
 
 
Slika 6: Orodja prvega koraka – Design v programu Adobe XD 
Element najprej narišemo, nato z orodjem za izbiranje prilagodimo njegovo višino in 
dolžino ter zaobljenost robov s pomočjo točkovnih markerjev, kot so prikazani v modri 
barvi na spodnji sliki. 
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Slika 7: Narisan in označen pravokotnik v programu Adobe XD 
Na desni strani programa imamo predstavljene vse atribute elementa. Pregledamo 
njegovo postavitev, možnost ustvarjanja komponent v različnih stanjih in transformacije 
elementov ob prehodu stanja. Element je prikazan glede na izbrano referenčno začetno 
točko artboarda ter s prikazano velikostjo elementa v pikah. Nižje določamo obnašanje 
elementa ob njegovem raztegovanju, večanju in manjšanju. Nazadnje lahko določimo 
videz elementa, barvo polnila, barvo, debelino in postavitev robov, radij kotov, 




Slika 8: Prikaz atributov elementa v programu Adobe XD 
Prototype	–	ustvarjanje	uporabniškega	poteka	
Po izrisanih vseh ekranih, vključno s komponentami prototipa, se lotimo prototipiranja, 
kjer komponete povezujemo z artboardi. 
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Slika 9: Povezovanje komponent z artboardi; osnovna operacija prototipiranja 
 
Na desni lahko določamo tip interakcij. Določamo, ob kakšnih pogojih se sproži aktivnost 
elementa. 
Spodaj določamo tip izvedene dejavnosti (prehod, drsenje, overlay itd.), destinacijo 
oziroma cilj (artboard) in trajanje ter potek izvajanja animacij. 
 15 
 
Slika 10: Meni za določanje animiranih interakcij in akcij elementov 
Share	–	deljenje	dela	za	različne	namene	
Ko je prototip zaključen, ga lahko objavimo na spletu osebam, ki jim dodelimo dostop, 
preko povabila ali posredovanja gesla za dostop. V desnem meniju lahko izbiramo več 
dodatnih opcij dodelitve dostopa. 
 
Slika 11: Izbira atributov dodelitve dostopa v Adobe XD 
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V menijski postavki nastavitev pogleda (angl. view settings) lahko dodelimo več različnih 
tipov dostopa: 
• Design Review: komentiranje, vizualno izpostavljeni poudarki, navigacijske 
kontrole 
• Development: komentiranje, vizualno izpostavljeni poudarki, navigacijske 
kontrole, specificiranje stilne datoteke – CSS 
• Presentation: vizualno izpostavljeni poudarki, navigacijske kontrole, 
celozaslonski pogled 
• User Testing: celozaslonski pogled 
• Custom: pri prikazu po meri lahko specifično prilagodimo funkcije delitve 
prototipa 
Tako se uporabnikom omogoči možnost prilagojenega testiranja in pristojnim bolj 
optimalno iskanje napak pri oblikovanju interakcij in bolj koncizno podajanje njihovih 
komentarjev. Nadalje lahko orodje za delitev izdelanih prototipov dobro služi pri 
prodajnih aktivnostih, saj potencialni naročnik lahko vidi vizualizirane elemente. 
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 Potek analize procesov in zajem zahtev 
V tem poglavju bom predstavil potek analize procesov programa Atlas WMS in pregledal 
zahteve z vidika funkcionalnosti, predstavil bom tudi funkcije komponent, ki jih 
potrebuje sistem, določil bom nove zahteve za uporabniški vmesnik in opisal, kako sem 
prilagodil proces dela. 
4.1. Osnovni procesi v programu Atlas WMS Mobile 
V mobilnem vmesniku ne podpiramo vseh funkcionalosti, saj je namenjen le določenim 
operacijam. 
Osnovni procesi v programu Atlas WMS Mobile, ki jih trenutno podpiramo v mobilnem 
vmesniku, so naslednji: 
• Sprejem blaga 
o Sprejem 
o Uskladiščevanje 




• Upravljanje vsebnikov 
o Premik vsebnika 
o Premestitev več vsebnikov 
o Ustvari vsebnik 
• Upravljanje zalog 
o Premik zaloge 
o Korektura zaloge 
Vse te procese sem analiziral za potrebe izdelave mobilnega vmesnika. Potek dela bom 
predstavil na enem procesu in navigaciji po uporabniškem vmesniku, saj vsebujeta vse 
potrebno za obrazložitev dela. 






4.2. Analiza glavnega menija in procesa sprejema 
4.2.1. Glavni meni 
Meni v programu Atlas WMS Mobile je strukturiran po tipu procesa: Sprejem, Izdaja, 
Proizvodnja, Zaloge in Vsebniki. Med gumbi, ki vodijo neposredno v operacije (slika 2: 
Logout in Close), in gumbi, ki vodijo na nižji nivo menija, ni razlik. Ločevanje med 
funkcijo gumba je zato težko. 
 
Pri nižjem nivoju je gumb za premik nazaj, torej dostop do glavnega menija, drugačen, 
medtem ko vsi ostali gumbi vodijo v dejanski proces. 
 
 
Slika 12: Glavni meni mobilnega vmesnika programa Atlas WMS, v4.9 [7] 
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Slika 13: Meni sprejema mobilnega vmesnika programa Atlas WMS, v4.9 [7] 
4.2.2. Proces sprejema 
Tovornjak pripelje blago po naročilo, katerega dobavnica je predhodno vnešena oziroma 
poslana v sistem Atlas WMS. Vsako naročilo ima več postavk, drugače rečeno: vsak 
artikel je v naročilu svoja postavka. 
Izbira	ali	skreniranje	postavke	naročila	
Uporabnik izbere oziroma poskenira postavko Naročila, nato pa izbiro potrdi. Sledi 
naslednji korak. 




Slika 14: Izbiranje postavke naročila v mobilnem delu programa Atlas WMS, v4.9 [7] 
 
VNOS INFORMACIJE AKCIJE 
• Koda artikla 
• Opis artikla 
• Količina z mersko 
enoto 
 





V koraku Knjiženje uporabnik vnese vse potrebne podatke o tem, v kateri vsebnik bo 
spravil zalogo, na kateri lokaciji bo vsebnik stal, koliko kosov produkta bo knjižil in 
unikatno kodo izdelka (SKU). Zapiske o izdelku oziroma paketu izpolni vedno. Potrebni 
so zato, da je ob kakršni koli poškodbi pri dostavi paketa ta zabeležena. S potrditvenim 
poljem Block izdelek dodamo v karanteno. To lahko naredimo iz več razlogov: 
rezervacija produkta, potreben ponovni pregled produkta in podobno. 
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Slika 15: Knjiženje v procesu sprejema v mobilnem delu Atlas WMS v4.9 [7] 
 
 
VNOS INFORMACIJE AKCIJE 
• Koda artikla 
• Opis artikla 
• Količina z mersko 
enoto 
• SU 
• Šarža / Rok uporabe 
• Karantena 
(poškodovano 
blago, razlog za 
karanteno) 
• Opis 
• Želena količina 
• Realna količina 
• Preostala količina 
 
• Knjiži 








4.3. Pregled funkcij komponent 
Po pregledu vseh osnovnih procesov v programu Atlas WMS sem ugotovil, da so procesi 
sestavljeni iz dveh glavnih funkcij: izbiranja in vnašanja. V različnih procesih sistema 
uporabnik vnaša podatke ali izbira med različnimi entitetami. 
Primer uporabniške izkušnje in uporabniškega vmesnika bom opisal z procesom sprejema 
(angl. receive). 
1. korak:	izbiranje	sprejemnega	naročila	
V prvem koraku izbiramo predefinirane entitete, kot so naročilo, postavka naročila, 
lokacija izdelka ipd., za kar je do zdaj služila tabela. Iskalno polje je namenjeno filtriranju 
in iskanju entitet z vnosom preko tipkovnice (virtualne ali fizične). Entitete lahko 
filtriramo tudi s skeniranjem kode entitete (izdelka, vsebnika, kontejnerja itd.). 
Pri tem koraku uporabnik izbira entiteto. Na koncu je v večini primerov izbrana ena od 
entitet. Pojavnost potrebe po izbiri več izdelkov hkrati ni pogosta, je pa možna, zato je 
možnost izbiranja več entitet hkrati v tabeli nujna. 
Izbiranje entitete je na mobilnih napravah zaradi tabele težko opravilo. Pomanjkljivosti 
takšnega načina izbiranja so naslednje. Na mobilnih napravah, kot so RF terminali, ki se 
v veliki večini uporabljajo v skladiščih, je orientacija ekrana po navadi navpična, v tabeli 
pa je razporeditev podatkov o entiteti po navadi vodoravna. Težava se pojavi pri prikazu 
več daljših tipov podatkov (podatkov z več znaki) ali pa v tem primeru rešujemo z 
vodoravnnim premikanjem po tabeli, kar je časovno potratno in koncentracijsko naporno 
pri majhnem drsniku. 
Da bi vsaj delno omilil potrebo po pogostem drsenju levo in desno, je spodaj skupek 
glavnih informacij o izbrani entiteti (slika 14). 
2. korak:	vnos	dodatnih	podatkov	o	zalogi	
Podatke vnašamo preko tipkovnice ali skenerja v vnosno polje za številski ali tekstovni 
vnos s podatkom o enoti ali brez njega. Polja, v katera vnašamo kode (SSCC ipd.), lahko 
tudi poskeniramo in takrat se avtomatsko vpišejo. Podatke v vsa ostala polja vnašamo 
ročno preko tipkovnice – virtualne ali fizične. 
V drugem polju vnašamo ali izbiramo predlagane lokacije, kamor bomo odložili sprejeto 
blago. Po funkciji bi tip polja pripisal prejšnjemu tipu koraka – izbiranju, saj izbiramo 
vnaprej določene entitete. 
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Nato vnesemo število kosov, ki jih sprejemamo, in dodamo unikatno kodo, ki jo ima ta 
izdelek SKU,4 če sprejemamo živila, pa vnašamo tudi rok uporabe. 
Nato vnašamo še opombe za konkreten sprejem o poškodovanosti in tako dalje. Izdelek 
v tem procesu, ki je tik pred potrditvijo knjiženja, lahko tudi blokiramo. 
 
V tem procesu je uporabljenih več polj. Pri nekaterih podatke izbiramo, pri drugih pa jih 
skeniramo ali vnašamo. 
Podatki, ki nam pomagajo za dokončanje procesa, so izpisani opis ter tri količine: želena, 
realna in preostala. 
4.3.1. Podatki za prikaz 
Pri obeh osnovnih funkcijah, kjer je aktiven uporabnik (izbiranje in vnos), je treba 
prikazati različne podatke in njihove vrste za lažjo izpolnitev polj ali izbire. Ti podatki 
pri tabeli služijo za dopolnitev podatkov iz tabele zaradi boljše preglednosti in 
uporabnosti, ker se po tabeli premikamo vodoravno, ob vnosu podatkov v obrazec pa 
služijo kot pomoč za lažjo predstavo o tem, kaj je bilo narejeno ali kaj je treba narediti. 
 
Podatki pri izbiri postavke naročila so: 
 
Primer: Pri sprejemu (receive) podatki služijo pri izbiri postavke naročila; podatki služijo 
kot povzetek izbranega (slika 14): 
• število kosov: knjiženih/želenih 
• koda izdelka 






4 SKU (angl. Stock Keeping Unit) je točen tip izdelka za prodajo. Opisuje, v čem se razlikuje od izdelovalca, 
materiala, velikosti, barve, pakiranja in pogojev o garanciji in tudi o šarži. 
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Primer: Pri sprejemu (receive) so podatki, ki služijo v pomoč izpolnitvi obrazca (slika 
15): 
• opis 
• zahtevana količina 
• dejanska količina 
• preostala količina 
• namig 
4.3.2. Operacije 
Operacije v procesih opisujejo, kakšne funkcije imajo gumbi oz. kaj uporabnik naredi po 
izpolnjenem izbranem koraku. Običajno je ena glavna funkcija, lahko pa je v enem gumbu 
združenih več operacij. 
Kot primer je najbolj očitno pri zadnjem koraku. 
Glavna operacija je knjiženje. Ob tem sta še dva gumba, ki omogočata vsak po eno 
dodatno operacijo, kot sta razpakiranje in odložitev (angl. putaway) knjižene zaloge. 
4.4. Določitev novih zahtev in prilagoditev procesov 
Nov uporabniški vmesnik mora biti preprost za uporabo, saj se ta uporablja v skladiščih, 
kjer je prostora za natančnost pritiskanja gumbov malo. Teksti in polja za vnašanje morajo 
biti prilagojeni uporabnikom s slabšim vidom in sposobnostjo zaznavanja. 
4.4.1. Meni 
V novem uporabniškem vmesniku mora meni omogočati konstanten prikaz operacij, ki 
jih na domačem zaslonu uporabljamo največkrat. Gumbi oziroma površina, ki predstavlja 
funkcijo gumba, mora biti čim večja.  
Na domačem zaslonu mora uporabnik imeti možnost izbrati meni procesov, na katerih 
trenutno dela. Uporabnik mora imeti možnost prilagoditi domači zaslon lastnim potrebam 
in si nanj pripeti funkcije, ki jih največkrat uporablja. 
Menijska struktura lahko ostane enaka, saj je razporejena po namenu, le dostop do funkcij 
in preklop med deli menija mora biti hitrejši. Prednost vmesnika bi bila možnost prikaza 
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podatkov o procesih (naročilih znotraj njih). Ti podatki so lahko število nalog, ki jih mora 
uporabnik narediti za določen proces. 
4.4.2. Proces – izbira, vnos in potrditev 
Izbira	
Izbira entitet mora biti razločna in mora tako kot izbire v meniju, gumbi oziroma površina 
za izbiro predstavljati večji prostor na ekranu. Vodoravnega premikanja po tabeli se 
želimo iznebiti. Prikazani podatki o določeni entiteti morajo biti točno določeni. 
Uporabnik mora imeti na voljo tiste, ki jih res potrebuje. Prav tako moramo ohraniti 
možnost prikaza več podatkov, a le, ko je to izrecno potrebno. En podatek pri izbiri 
entitete naj bo vedno glavni, in sicer tisti, po katerem uporabnik najlažje loči med eno in 
drugo entiteto iz seznama. 
Vnos	
Vnosnih polj ne sme biti preveč, saj sta zaradi omejitev uporabnikove koncentracije in 
vidne zaznave pomembna tako število vnosnih polj kot njihova velikost. Premajhna 
vnosna polja zahtevajo več koncentracije, kar pomeni več časa in s tem manjšo 
učinkovitost. 
Vnosna polja naj bodo glede na vrsto ločena in razporejena v različnih korakih procesa. 
Potrditev	
Uporabnik naj ima pri določenih procesih možnost preverjanja vnesenih podatkov in ob 
kakršni koli napaki vrnitev na prejšnji korak in prejšnje korake. V tem koraku naj bo jasno 
predstavljeno, kaj je v celotnem procesu uporabnik naredil. 
Operacije	
Dodatne operacije oziroma operacije, ki imajo dvojno funkcijo (npr. knjižijo in gredo v 
proces razpakiranja) in so v prejšnjem uporabniškem vmesniku zahtevale večje število 
gumbov in več odgovornosti, naj se ob kliku na gumb razdelijo na več operacij. 
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 Oblikovanje in prototipiranje uporabniškega 
vmesnika 
V tem poglavju bom opisal potek dejanske izdelave prototipa novega uporabniškega 
vmesnika. Najprej sem zasnoval komponente glede na nove zahteve in prilagojene 
procese, opisane v prejšnjem poglavju, in vsem komponentam ob prilagajanju določil 
pravila uporabe. Kot je bilo omenjeno v namenu naloge, je bil cilj dela, ki  ga opisujem, 
ne le izdelava novega uporabniškega vmesnika, temveč tudi poenotenje pravil in 
komponent za sestavo mask oziroma ekranov. Sledeč pravilom sestave maske in uporabe 
komponent, bosta tako sodelavec ali naslednik oblikovalec kot razvijalec sledila istim 
pravilom komponente in dostopa do funkcij v različnih delih aplikacije tako, ne bodo 
različni. Na koncu sem izdelal še prototip, katerega izdelavo in končni produkt bom 
predstavil v tem poglavju. Naslednje poglavje torej opisuje izdelavo produkta in 
oblikovalskega sistema z obrazložitvijo namembnosti in lastnosti komponent. 
5.1. Izdelava komponent 
5.1.1. Komponente za prikaz podatkov 
Za prikaz podatkov uporabljamo tekstovne komponente. To je vedno skupek dveh 
tekstov. Eden je namenjen izpisu naslova podatka, drugi pa je namenjen prikazu podatka 




Slika 16: Skupina dveh tekstov za prikaz podatkov 
Zgoraj je ime oziroma tip podatka (dataname) spodaj pa je podatka (data). Te skupine so 
lahko različnih velikost saj se lahko uporabljajo na različnih mestih (najmanša do 





Slika 17: Skupine dveh tekstov za prikaz podatkov 
5.1.2. Ploščica za izbiranje 
V programu Atlas WMS verzija 4.9 je bila za funkcijo izbiranja iz seznama, uporabljena 
tabela. Ta je imela pomanjkljivosti, kot so hkratni prikaz več podatkov, za katere smo 
poleg vodoravnega drsnika potrebovali dodatno polje za prikaz izbrane entitete in njenih 
podatkov.Komponenta, ki sem jo uporabil za to, je ploščica/kartica (angl. tile/card). 
 
 
Slika 18: Ploščica/kartica 
V prejšnjem uporabniškem vmesniku so se na izbrani širini ekrana prikazali trije podatki 
ali samo dva, v novem pa lahko na isti širini prikažemo 5 oz. 6 različnih podatkov za eno 
entiteto. Entiteto izberemo tako, da nanjo pritisnemo. Res je, da takšna oblika zavzema 
več prostora po vertikalni osi. Rešitev porabe več prostora je iskalni oziroma filtrirni 
okvir, ki je pogoj za uporabo kartice. Vanj lahko vpišemo iskani niz in program filtrira 
ali poišče primerne entitete s seznama.  
Komponento za nadomestek tabele sem pripravil v treh velikostih, ki bodo po vsej 






Slika 19: Ploščice/kartice v treh različnih velikostih 
Na levi je najmanjša ploščica s prikazom treh različnih podatkov in status, na sredini je 
ploščica, ki omogoča prikaz petih različnih podatkov in status, na desni pa je ploščica, ki 
omogoča prikaz sedmih različnih podatkov in status. Če komponente v treh velikostih ne 
bi zadoščale za prikaz zadostnega števila podatkov za smotrno izbiro, se komponenta 
lahko razširi, če jo podržimo pritisnjeno dalj časa. 
 
 
Slika 20: Prikaz kartice srednje velikosti in razširjene oblike za prikaz večjega števila 
podatkov 
Prilagojena ploščica oziroma kartica rešuje probleme menija, prikaza procesa ter dodatnih 
in zaključnih operacij v procesu. 
Na meniju je ploščica/kartica uporabljena za prikaz procesa, ki je v teku. V tej kartici je 
eden od ključnih podatkov status procesa – na katerem od korakov v procesu smo se 
ustavili. 
Operacija se kot gumb uporablja v meniju za dostop do procesov ali na koncu procesa kot 
seznam dodatnih operacij. Na koncu procesa sprejema lahko npr. izberemo eno izmed 
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operacij, ki so na voljo. Prikazuje menijske ploščice/kartice, na levi za dostop do procesa, 
ki je v teku, na desni za dostop do funkcije/procesa v programu Atlas WMS. 
 
 
Slika 21: Menijske ploščice/kartice za proces v teku (levo) in dostop do procesa, ki ni v 
teku (desno) 
5.1.3. Iskalno polje in sortiranje 
Iskalno polje je komponenta, ki dopolnjuje funkcijo seznama. Kadar je seznam predolg 
za pregled v celoti, je treba podatke filtrirati. To polje služi za filtriranje in prikaz 
manjšega števila entitet, za lažji izbor pravega.  
 
Slika 22: Iskalno polje ali filter 
Hkrati je ob dolgem pritisku na polje možno odpreti sortirni dialog, kjer lahko nastavimo 
način sortiranja entitet. 
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Slika 23: Sortiranje ob raztegnjenem iskalnem polju 
 
Izbran je tisti tip podata, ki je označen z ozadjem modre barve (zgoraj desno). V tem 
primeru so podatki prvega tipa podatkov sortirani naraščajoče. Pri komponenti za 
razvrščanjem sem prav tako upoštevati pravilo, da morajo biti gumbi polja za izbiro čim 
večji. 
5.1.4. Vnosna polja 
Vnosna polja so pomembni elementi, saj je to ena izmed dveh vnosnih operacij, ki jih 
uporabnik opravlja. Uporabniški vmesnik bo imel dve vrsti vnosnih polj: mala in velika. 
Spodnja slika prikazuje malo in veliko vnosno polje z enotami. 
 




Ploščice/kartice služijo kot gumb in prikaz enega ali večjega števila podatkov. Gumbi, 
opisani v tem poglavju, pa predstavljajo samo gumb z eno funkcijo. Po navadi so te 
funkcije potrditev – V redu, Uporabi (angl. OK, Apply) – ali gumb za naslednji korak – 
Naprej (angl. Next). 
 
 
Slika 25: Osnovni gumb, namenjen za samostojno uporabo 
Glede na način uporabe gumbov in njihovo pojavnost je možna uporaba tudi dveh 
gumbov skupaj, kot Naprej in Nazaj (angl. Next, Back) ali kot potrditev Potrdi in Prekliči 
(angl. Confirm, Cancel). 
 
Slika 26: Dva gumba za nazaj (angl. Back) levo in naprej (angl. Next) desno 
5.1.6. Meni 
Meni predstavljajo veliki gumbi, ki delujejo kot zavihki. Razporejeni so navpično. 
Stranski meni je narejen enako kot glavni meni, vendar so gumbi/zavihki večji iz enega 
samega razloga, in to je želja po čim večji preprostosti uporabe in odpravi možnosti 
uporabnikove napake (npr. pritiska na napačen gumb). Zgoraj je gumb za zaprtje tega 
menija, spodaj pa sta gumba za en korak nazaj v procesu in za dostop do glavnega menija. 
Velikosti gumbov so v stranskem meniju drugačne kot v glavnem meniju. Uporabnik 
težko loči med enim in drugim, če je velikost gumbov enaka, saj so med uporabniki tudi 
takšni, ki slabše vidijo. Tako se že po velikosti gumbov in njihovi lokaciji zlahka loči, kje 
v sistemu se nahajamo. 
 
V osnovni navigaciji glavnega menija so na voljo tile tipi procesov: 
• sprejem blaga 
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• odprema blaga 
• urejanje vsebnikov 
• urejanje zalog 
 
 
Slika 27: Osnovna navigacija glavnega menija (levo) in navigacija stranskega menija 
(desno) 
Dostop do posameznih procesov je rešen s ploščicami in je podrobneje opisan v 
podpoglavju 5.1.2. Prikazan je na Sliki številka 21. 
5.2. Določitev pravil za uporabo komponent 
Pravila uporabe komponent so pomemben del Atlasovega oblikovalskega sistema. 
Pomembne so, da se izognemo težavam, ki smo jih imeli pri izdelovanju mask in snovanju 
uporabniške izkušnje starega sistema Atlas WMS, opisanih v drugem poglavju dela.  
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5.2.1. Barve 
Barve, ki sem jih uporabil sem povzel po Epilogovi in Atlasovi celostni grafični podobi. 
Rdečih in zelenih barv enako kot dveh najsvetlejših sivih (Atlas Grey Light 1 in Atlas 
Grey Light 2) v celostni grafični podobi podjetja ni. Te sem po vzorcu ostalih pripravil 
posebej za uporabniški vmesnik Atlas WMS 5. generacije. 
 
 
Slika 28: Seznam barv in njihovih HEX oznak 
Ozadje sistema je belo, saj tako v svetlih prostorih dosežemo najboljši kontrast in s tem 
dobro čitljivost. Vsaka barva, ki ni siva, ima svojo temnejšo/sekundarno barvo, ki služi 
za interakcijo, kot je npr. lebdenje (angl. hover). 
Barve tako avtomatsko predstavljajo status sistema. Prav tako so uporabljene kot ikone, 
ki so namenjene prikazu statusu produktov, vsebnikov, palet in ostalih entitet, ki jih Atlas 
WMS vodi in z njimi upravlja. 
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Modra »Atlas Blue« kot primarna barva družine produktov Atlas, je uporabljena kot 
barva, ki nam pove, kaj je označeno v fokusu in s katero operacijo nadaljujemo in na 
koncu zaključimo proces. 
Modra barva psihološko predstavlja umirjenost, zaupanje in inteligenco, zato je kot 
zaupanja vreden korak izbrana za gumb s funkcijo potrditve. [8] 
 
Oranžna »Atlas Orange« pritegne pozornost, vendar ne tako močno kot rdeča, zato je 
namejena opozorilom katere koli vrste. [8] 
 
Rdeča »Atlas Red« pritegne med barvami največ pozornosti, zato je uporabljena za 
napake. [8] 
 
Zelena »Atlas Green« je barva, ki predstavlja uspešnost, stabilnost in rast. [8] 
5.2.2. Število vnosnih polj in prikaz podatkov ter njihova 
razporeditev 
Po pregledu vseh potrebnih komponent sem se odločil, da je maksimalno število različnih 
vnosov, ki jih izvajamo na enem koraku procesa (torej na enem ekranu), 3. Če želimo 
ohraniti zadostno velikost prikaza podatkov za uporabnike z okvaro vida in vsakemu od 
teh treh polj dodati še dva podatka, ki služita kot pomoč, so tri polja za vnos največje 
število, ki ga ekran takšne velikosti prenese. Tri polja brez okrajšav teksta ne presegajo 
polovice ekrana (slika 29, zgoraj) po vodoravni stranici oziroma resoluciji z vnaprej 
določenimi odmiki od robov. Če dolžina podatka z odmiki vred presega velikost polovice 
ekrana po vodoravni stranici, je v tisti vrstici prikazan samo en podatek z levo poravnavo 




Slika 29: Prikaz podatkov različnih dolžin 
 
Možne razvrstitve prikaza podatkov se tako zgledujejo po zgoraj opisanem pravilu. 
Prikazane so na spodnji sliki. 
 
Slika 30: Možne postavitve podatkov 
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V aplikaciji počnemo dve stvari: izbiramo med entitetami, ki so na voljo, in k entitetam 
nekaj dodajamo. Za prvo ploščico/kartico od naštetih sem prikaz podatkov opisal v 
poglavju, kjer sem predstavil posamezne komponente. 
5.3. Izdelava prototipa v programu Adobe XD  
Kot sem že omenil v predstavitvi produkta, je Atlas družina produktov. V vsakem od teh 
produktov je veliko procesov, vendar imajo vsi podobne oziroma enake funkcije. Zato 
bom prototipiranje prav tako predstavil na primeru procesa sprejema in glavnem meniju. 
Za začetek prototpiranja so najbolj pomembni pravilna priprava in pravila, po katerih 
prototip sestavljam. Tako kot tehnično bom poskusil predstaviti tudi psihološki vidik 
pravil. 
5.3.1. Razdelitev procesa na nove korake 
Prototip se je, upoštevajoč podatke, vnosna polja in pravila postavitve, razlikoval od 
prvotnega po videzu, sestavi in številu korakov. V Atlasu 4. generacije je imel proces 
sprejema, kot prej omenjeno, dva koraka: izbira postavke naloga za sprejem, kar je prvi 
korak, in vnos vseh potrebnih podatkov v vnosna polja, kar je drugi korak.  
V novem sistemu sem vse podatke in vnosna polja razporedil na več korakov, saj je samo 
tako mogoče doseči dobro preglednost in razločnost prikaza podatkov. 
Nova razporeditev pa je takšna. 
1. Izbira postavke naloga 
2. Izbira destinacije 
3. Vnos količine 
4. Vnos dimenzij 
5. Vnos SU 
6. Vnos datuma uporabnosti in šarže 
7. Pregled opravljenega 





V Adobu XD sem izdelal vse potrebne maske za prototipiranje. Ker sem imel zgoraj 
opisane komponente in pravila za njihovo uporabo predpripravljene, sem imel vse maske 
za prototip sestavljene relativno hitro. Z manjšimi popravki sem takoj prešel na naslednji 
korak izdelave prototipa. 
 
Slika 31: Vse maske/ekrani prototipa glavnega menija in procesa sprejema v programu 
Atlas WMS Mobile 5.0 
5.3.3. Prototipiranje 
Ko sem imel vse maske izdelane, sem prototipiral (povezal) vse gumbe z masko, ki jo 
gumb prikaže v aplikaciji ob kliku nanj. V Adobu XD se komponento, ki vedno kaže na 
isti ekran/masko, poveže enkrat. Tako vsaka kopija komponente ohrani povezave. Ta 
možnost bistveno skrajša čas izdelave prototipa. Pri prototipiranju vsako stanje ekrana 
zahteva svojo masko. Potem s predhodno opisanim postopkom povezovanja gumbov in 
ekranov naredimo sistem navigacije med ekrani. 
Vsak od korakov ima svoj stranski meni za dodatne operacije, prikaz korakov celega 
postopka in možnost prehoda nazaj in popravka vnosa ali izbire ter prikaz informacij za 
razvijalce in podporo. 
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Slika 32: Prototipiranje glavnega menija in procesa sprejema za Atlas WMS Mobile 5.0 
v Adobu XD 
 
 
Po končnem prototipiranju je proces videti tak, kot je prikazano na spodnjih treh slikah 
(slike 34 do 36) 
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Slika 35: Trije zavihki stranskega menija, od leve proti desni: orodja, koraki, 
informacije o koraku 
Prototip:	glavni	meni	
Glavni meni je sestavljen iz domačega zaslona z dostopom do procesov uporabniških 
procesov, ki so v teku (»Working on« – slika 36, drugi ekran z leve), s 
pripetimi/priljubljenimi procesi in z vsemi kategorijami procesov z vsebujočimi procesi. 
Za izbiro kategorij so uporabljeni zavihki z ikonami za procese oziroma operacije, v teh 
pa so uporabljene kartice z enim ključnim podatkom ter z ikono za lažjo predstavo o 
namembnosti. 
Spodaj sta še zavihek za informacije o sistemu in zavihek za nastavitve aplikacije. 
 
 
Slika 36: Vsi deli glavnega menija programa Atlas WMS 5.0 Mobile 
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 Predaja v implementacijo 
Predaja v implementacijo je prav tako pomemben del procesa, ki ga tule opisujem v dveh 
delih. Najprej je opisan proces predstavitve prototipa uporabniškega vmesnika 
razvojnemu oddelku, zbiranje komentarjev k njim in pregled komentarjev, združitev 
podvojenih in odstranitev nepomembnih. 
Nato pa bo opisana priprava dokumentacije in kode, ki pove, kakšne lastnosti moramo 
elementom pripisati v kodi, da bodo videti tako kot na prototipu. 
6.1. Predstavitev uporabniškega vmesnika ravzojnemu 
oddelku 
Po končani izdelavi prve različice prototipa sva s produktnim vodjo novosti predstavila 
razvojnim oddelkom. Vsak od razvojnih oddelkov je podal svoje komentarje. Tako sva 
na koncu dobila dolg seznam komentarjev, tako pozitivnih kot negativnih. Pregledane 
komentarje sva zbrala, ponavljajoče združila in nepomembne umaknila s seznama. 
 
Seznam komentarjev razvijalcev je po združitvi ponavljajočih se in odstranitvi 
nepomembnih bil videti takole: 
  
• Podatki stanja (IP, uporabnik, delovna postaja, id maske). About dialog QR: nujno 
je treba dodati »about dialog« za prikaz podatkov o sistemu, 
• Ekran napake za razvijalce. Koda maske. Mogoče koda napake za uporabnika; 
podpora za odpravljanje napak, ki se pojavijo, potrebuje podatke o tem, kje se je 
zgodila napaka in kakšna je bila, 
• Obarvane kartice – za lažjo prepoznavo izbranega ali za prikaz statusa, 
• Število podatkov naj se ne krči preveč (raztegnjena kartica samo v posebnih 
naročilih). Uporabnik v skladiščih potrebuje veliko podatkov, 
• Geste: pritisk, dolg pritisk; upravljanje z gestami naj bo določeno, vendar ne 
preveč komplicirano, 
• Razvrščanje mora biti lahko dostopno, 
• Premisliti sporočanje, 
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• Vidnost menija: konstanta ali a pritiskom na gumb? Meni Dostop do vseh 
procesov je lahko viden tudi na željo uporabnika, 
• Uporabno z eno roko: sistem naj bo mogoče upravljati z eno roko, 
• Preverjanje ja ali ne: vse maske lahko dodaš ali jih vzameš iz procesa tudi glede 
na stranko, 
• Opis korakov za uporabnika: uporabnik naj ve, kaj točno mora na izbranem 
koraku narediti, 
• Poprava opisov pri opozorilih: opisi za opozorila in napake naj bodo drugačni kot 
prej, 
• Konfiguracija podatkov s strani uporabnika na ploščicah: možnost nastavitve 
podatkov za vsakega uporabnika posebej, 
• Realni podatki v prototipu: v naslednjih iteracijah prototipa naj bodo prikazani 
realni podatki in 
• Gumb za nazaj na ekranu, ne v podmeniju: gumb za nazaj je v nekaterih primerih 
uporabljen večkrat, zato bi bilo dobro, da je vedno prikazan zraven gumba za 
nadaljevanje na naslednji korak. 
6.2. Priprava dokumentacije 
Dokumentacijo sem pripravljal v programu Adobe XD. Sestavil sem jo iz dveh delov. 
Eden od teh je prototip, kjer spletno orodje programa, dostopno s povezavo razvijalcem, 
omogoča pregled vseh grafičnih elementov z njihovimi lastnostmi. To omogoča za vsako 
masko/ekran posebej. Te komponente so podrobneje opisane v točki 3.3 Delo v programu 
Adobe XD. 
6.2.1. Deljenje prototipa v programu Adobe XD in seznam 
komponent 
Zaradi časovne omejitve delitve dejanskega izdelka ter omejitev in dovoljenj podjetja 
izdelek ni na ogled za potrebe tegale dela. Vse maske oziroma ekrani so predstavljeni v 
točki 5.3. Izdelava prototipa v Adobe XD. 
Po končanem prototipiranju sem prototip delil. Izbral sem tip  deljenja za razvoj, saj 
razvijalcem ta pride najbolj prav za ogled lastnosti elementa. 
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Slika 37: Posnetek zaslona deljenja izdelanega prototipa v programu Adobe XD 
Po deljenju prototipa razvijalci komponente in maske/ekrane vidijo, kot je prikazano na 
sliki 38. Lastnosti vsake komponente so posebej vidne na desni strani. Vanje so vključene 








Drugi del dokumentacije sem prav tako pripravil v programu Adobe XD. Na različne 
plošče za risanje sem zložil elemente, ki so potrebni za izdelavo nove maske z vsemi 
njihovimi stanji (npr. Aktiven) (priloga 1). Ti bodo služili kot vir pri nadaljnjem izvajanju 
procesa, opisanega v temle delu. Grafični elementi in komponente morajo ostati kar se da 
enaki. S tem zagotovim konsistenco. Označil sem risalne plošče in jih izvozil z orodjem 
za izvoz, kot prikazano na sliki 39. 
 
Slika 39: Posnetek zaslona ob izbiri risalnih plošč s sezamom vseh komponent pred 
izvozom 
6.2.2. Lastnosti elementov in komponent 
Poleg pravil uporabe in seznama vseh komponent sem za razvijalce pripravil tudi 
predloge, ki dokončajo videz spletnih strani, krajše CSS.5 Izvoz teh predlog Adobe XD 
navsezadnje omogoča deljenje. Za lažje razumevanje: »CSS je koda, ki spreminja videz 
spletnih komponent.« Predstavil bom videz CSS-a za enega od elementov. 
Koda na spodnji sliki nam tako pove, da je položaj gumba (5.1.4, slika 25) absolutna, 
vedno na istem mestu glede na ekran. Njegova širina je 480 pik, višina 140 pik, barva 
 
 
5 CSS: Cascading Style Sheets. 
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teksta bela in barva ozadja Atlas modra (Atlas Blue). Ob lebdenju nad gumbom barva 
ozadje spremeni v Atlas temno modro (Atlas Blue Dark). Omenjeni barvi sta opisani v 
5.1.2. in prikazani na sliki 28. Za uporabo imen barv morajo biti te prej definirane v isti 
ali drugi datoteki. 
 
 
Slika 40: CSS koda za gumb Book_button 
Programsko orodje Adobe XD ne omogoča direktnega izvoza komponent za programski 
jezik Angular, ki ga uporabljamo za nov uporabniški vmesnik, zato so razvijalci kodo, ki 






Snovanje uporabniškega vmesnika z vsemi zahtevami, ki jim mora ustreči, ni lahka 
naloga, tudi zato, ker na področju logistike in sistemov za vodenje skladišč ni veliko 
napisanega in so informacije in izkušnje, po katerih bi se zgledoval, okrnjene.  
Testiranje uporabniškega vmesnika je v industriji, kjer dela naše podjetje, precej težko. 
Ko stranka sistem dobi v uporabo, mora ta delovati brezhibno. Vsaka napaka, ki se zgodi, 
lahko podjetje, ki je aplikacijo oziroma program naročilo in ga kupilo, stane velike vsote 
denarja, tudi podjetje v katerem delam. Odgovornost, ki jo prevzemam, ni majhna, vendar 
je primerno manjša ob pomoči produktnega vodje in ostalih razvijalcev – starejših z več 
in mlajših z manj izkušnjami. Produktni vodja in razvijalci z izkušnjami lahko povedo, 
na kaj je treba paziti, kaj mora sistem nujno vsebovati in kaj ni potrebno. Zahteve za 
končni produkt v večini primerov določi vsaka stranka posebej.  
V svojem delu sem opazil veliko razliko med osnovnim procesom snovanja 
uporabniškega vmesnika in takim, ki sem ga opravljal jaz. Kupec in uporabnik sta po 
navadi ista oseba. Pri sistemu, pri katerem sem opisal snovanje uporabniškega vmesnika, 
pa sta kupec in uporabnik različni osebi. Kupec je podjetje, ki potrebuje rešitev za 
upravljanje skladišča, uporabnik pa je zaposleni, ki dela v skladišču. Tako se delo, ki ga 
opravljam, razlikuje od ustaljenih procesov oziroma smernic. 
Testiranje in izboljševanje na podlagi testiranj je bilo v mojem primeru težko, saj je 
dostop do uporabnikov, preden sistem deluje v realnosti, tako rekoč nemogoč. 
Problematiko oziroma želje uporabnikov mi je vsaj v osnovi podal produktni vodja, ki je 
že opravljal vlogo skladiščnika in uporabljal program Altas WMS v realnosti. 
Njegova pomoč, saj kot produktni vodja sistem zelo dobro pozna tudi s tehničnega 
stališča, je bila zelo dobrodošla. Prav tako so ostali zaposleni mladi in starejši razvijalci, 
ki s programom Atlas WMS delajo že vrsto let, dodobra botrovali odločitvam, kakšno 
rešitev oziroma katere podatke morajo vsebovati proces, maska in sistem.  
V prihodnje bo proces dela, ki sem ga opisal, služil kot osnova za vsako snovanje nove 
maske pri razvoju in prilagoditvi in pri implementaciji. Proces bomo v podjetju 
posodabljali in ga prilagajali potrebam, da bi bil čim bolj učinkovit. 
Ko bodo stranke našo aplikacijo začele uporabljati, bo v sistem vgrajena metrika: vsak 
korak uporabnika bo časovno zabeležen. Načrtovano je, da se naključne uporabnike 
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izpraša o delovanju (angl. user research). Tako lahko z metriko ter objektivnimi in 
subjetkivnimi informacijami uporabnikov izboljšamo aplikacijo. 
Mislim, da področje uporabniških izkušenj tudi v profesionalnih sistemih pridobiva 
pomen, in verjamem, da je z dobrim in intuitivnim vmesnikom mogoče občutno skrajšati 
čas, ki ga delavec porabi za končanje svojega dela, s tem pa znižati stroške podjetja in 
odpraviti glavobole zaposlenih. 
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 Priloge 
Priloga 1: Components Catalog – Atlas Mobile »Components catalog – atlas mobile.pdf«, 
jaunar 2021. 
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